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ABSTRAK

Devi, Prasyant Tarisha Mutiara. 202031012. Penerapan Konseling Realita untuk
Mengatasi Kecanduan Game Online Bagi Siswa kelas X-A SMA Negeri 1
Purwodadi. Bimbingan dan Konseling, Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan, Universitas Muria Kudus. Dosen Pembimbing: (I) Drs.Arista
Kiswantoro M.Pd (I1) Dr. Edris Zamroni Pd., M.Pd

Kata Kunci : Konseling Realita, Dampak, Game Online.

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduaan yang
disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet addictive
disorder. Kecanduan game online dapat menyebabkan beberapa masalah seperti
menurunnya minat dalam belajar, tidak fokus dalam proses pembelajaran karena
mengantuk, ketegangan emosi pada siswa, sering berbohong dan juga bahasa yang
digunakan tidak sopan atau kasar. Hal tersebut dibuktikan dengan kenyataan yang
ditemui di X-A SMA Negeri 1 Purwodadi. Tujuan dalam penelitian ini adalah
untuk mengetahui penerapan konseling realita untuk mengetahui faktor penyebab
kecanduan game online pada anak dan untuk mengetahui cara mengatasi agar anak
tidak kecanduan game online.

Pendekatan realita merupakan pendekatan yang menganggap bahwa realisasi
untuk tumbuh dalam rangka memuaskan kebutuhan harus dilandasi oleh prinsip 3R
(Right, Responsibility and Reality). Terapi realita adalah suatu sistem yang
difokuskan pada tingkah laku sekarang. Terapi ini berfungsi sebagai guru serta
memberi arahan kepada klien dengan cara-cara yang bisa membantu klien
menghadapi  kenyataan dan memenuhi kebutuhan-kebutuhan dasar tanpa
merugikan dirinya sendiri ataupun orang lain.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode kualitatif yang sudah
di rancang dalam bentuk studi kasus. Jenis penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti
menggunakan penelitian lapangan (field research). Data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah data primer dan data sekunder. Subjek dalam penelitian ini
adalah 5 siswa kelas X-A SMA Negeri 1 Purwodadi yang masuk dalam kategori
kecanduan game online tinggi. Metode pengumpulan data yang digunakan digunakan
dalam penelitian ini adalah observasi, sedangkan metode pendukung dari metode
observasi adalah wawancara dan dokumentasi.

Hasil penelitian ini diketahui faktor yang menyebabkan kecanduan game
online adalah faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal meliputi keinginan,
subjek memiliki keinginan untuk mencapai tingkatan yang lebih tinggi dalam bermain
game online, rasa bosan, kurangnya perhatian dari orang tua dan kontrol diri. Faktor
eksternal meliputi lingkungan dan hubungan sosial.

Penelitian ini hendaknya kepala sekolah memiliki program untuk
mengatasi siswa dengan kecanduan game online atau kasus lainnya. Begitu pula
dengan guru bimbingan dan konseling dapat menerapkan bimbingan konseling realita
kepada siswa yang mengalami hal serupa yakni kecanduan game online atau pada
kasus lainnya.
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ABSTRACT

Devi, Prasyant Tarisha Mutiara. 202031012. Application of Reality Counseling to
Overcome Online Game Addiction for Class X-A Students of SMA Negeri 1
Purwodadi. Guidance and Counselling, Faculty of Teacher Training and
Education, Muria Kudus University. Supervisor: (I) Drs. Arista Kiswantoro
M.Pd (I1) Dr. Edris Zamroni Pd., M.Pd

Keywords: Reality Counseling, Impact, Online Games.

Online game addiction is a type of addiction caused by internet technology
or better known as internet addictive disorder. Addiction to online games can
cause several problems such as decreased interest in learning, not focusing on the
learning process due to sleepiness, emotional tension in students, frequent lying
and also the language used is impolite or rude. This is proven by the reality found
at X-A SMA Negeri 1 Purwodadi. The aim of this research is to find out the
application of reality counseling to find out the factors that cause online game
addiction in children and to find out how to overcome it so that children do not
become addicted to online games.

The reality approach is an approach that assumes that the realization of growth
in order to satisfy needs must be based on the 3R principle (Right, Responsibility and
Reality). Reality therapy is a system that focuses on current behavior. This therapy
functions as a teacher and provides direction to clients in ways that can help clients
face reality and fulfill basic needs without harming themselves or others.

In this research, the researcher used a qualitative method that was designed
in the form of a case study. The type of research carried out by researchers uses field
research. The data used in this research are primary data and secondary data. The
subjects in this research were 5 students in class X-A of SMA Negeri 1 Purwodadi
who were in the category of high online game addiction. The data collection method
used in this research is observation, while the supporting methods for the observation
method are interviews and documentation.

The results of this research show that the factors that cause online game
addiction are internal factors and external factors. Internal factors include desire, the
subject has a desire to reach a higher level in playing online games, boredom, lack of
attention from parents and self-control. External factors include the environment and
social relationships.

In this research, school principals should have a program to deal with students
with online game addiction or other cases. Likewise, guidance and counseling
teachers can apply reality counseling guidance to students who experience similar
things, namely addiction to online games or other cases.
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